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Bermula dari pencarian topic untuk tugas academic writing penulis menemukan 
topic  mengenai vaksin, sehingga  penulis mencari tau lebih dalam lagi. Ternyata, 
ada program vaksin untuk orang dewasa yang jarang diketahui umum. Penulis 
menggali tentang vaksin untuk dewasa tersebut serta tentang fungsi dan 
keuntungngannya di kehidupan sehari-hari. “Vaksin berperan seperti tameng 
terhadap virus yang memasuki tubuh – bahkan sampai usia lanjut,” dikatakan oleh 
pakar imunologi, Prof. Karnen G. Baratawidjaja. 
Vaksin dewasa harus dikembangkan karena virus itu berubah bentuk dan ber-
evolusi tiap tahunnya. Penyebab tipes sebagai contohnya. Virus atau bakteri 
pecentus tipes akan selalu berubah. Oleh sebab itu, alangkah baik jika vaksin tetap 
dipakai karena dapat memperkuat sistem kekebalan tubuh sehingga dapat 
menghadapi segala perkembangan virus yang tak kasat mata. 
Maka dari itu, ada keuntungan penulis dari sini . Penulis tertarik untuk belajar 
tentang vaksin dan fungsinya bagi kesehatan manusia. Karena penulis mengidap  
alergi yang sangat ganas ada kemungkinan dari perkembanganya biotechnya 
vaksin dapat menyembuhkan keadaan tubuh orang yang mengidap alergi.   
Sebagai calon pengikut vaksinasi untuk dewasa, penulis membuat tugas akhir 
tentang tema ini dengan tujuan kampanye kepentingan vaksin bagi tubuh , 
mencegah penyakit-penyakit yang ganas di tahun-tahun mendatang seperti 
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Vaksin berperan seperti tameng terhadap virus yang memasuki tubuh dari kecil  
bahkan sampai usia lanjut. Yang menjadi halangan adalah gerakan anti-vaksin 
yang menolak proses vaksinasi karena menganggap vaksin itu tidak penting dan 
haram. Oleh karena itu penulis akan menghasilkan environment dalam mobile 
game yang menarik untuk digunakan sebagai media edukasi. Penulis akan 
melakukan penelitian  secara hybrid dengan mengumpulkan data melalui quisoner 
yang disebarkan penduduk Jakarta, wawancara kepada dokter-dokter rumah sakit 
dan team game developer, serta mengumpulkan data tentang tubuh manusia. Hasil 
yang akan dicapai adalah mobile game tentang sistem imuni tubuh sebagai 
protagonist di dalam dunia yang menyerupai dalam tubuh manusia,  di dalam 
game  mengandung informasi-informasi asli tentang fungsi vaksin dalam 
memperkuat sistem kekebalan tubuh, serta informasi keadaan dalam tubuh saat 
divaksinasi yang  di buat dalam 3 stage cerita.  
 





Vaccine has a role that similar to a shield towards virus that slip through a person 
body from a young age an onwards. Standing in the way is the group that refuse 
vaccination because they think it is something that's not important and taboo. 
That's why the writer wants to make an environment in a mobile game that's 
interesting and would be use as a education media. The writer will do the research 
using the hybrid method with passing over some questionnaire at people of 
Jakarta, doing interview with some doctors in hospital and also interviewing a 
team of game developers. The result will be a game about the body immunity 
system as the protagonist that will explore a world that similar like a human body, 
inside the game there will be information about vaccine and their function to 
increase the immunity system and finally the condition inside the body during 
vaccination. The game will be made into 3 stages.  
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